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Tnoledning

Venedig, 1488 — solen stér snart op. I et baglokale til en beveartning i en af de mere forfaldne
kvarterer, har tyvelaugets oldermand sat jer i stevne. Han er en slidt mand. Pinestraf, sult,
nedveardigelser og darlig vin har sat sine spor. Men i det slidte ansigts rynker skjuler der sig et par
levende gjne, der raser af torst pa retfeerdighed, oprer, heevn og ravage.

"En af vores sostre, et medlem af lavet, tiggersken Amalie Skinsot er dod — sldet ned som en syg
hund. Sidste uge arbejdede hun tcet ved, Santa Katarinakirken, da Cecilia de Belcadiz, datter af
kobmanden Fernando de Belcadiz, kom gdende med sine tjenere og venner. Hun er berygtet for at
veere en ondsindet snob ud over det scedvanlige, men denne dag gik hun over stregen. Maske for at
vise sig for sine venner, sparkede hun Amalies tiggerskal ud af hendes hdnd, sd skillingerne floj i
alle retninger. Amalies temperament lob af med hende, og hun rdabte “Gid alle Satans faldne engle
vil stoppe alverdens dukater op i raven pa dig, sa du kan lcere hvad penge er veerd!”. Hvorefter hun
kastede skarn fra gaden efter hende, og ramte hende i hovedet. Hun praovede at lobe, men blev
fanget af tienerne, der bragte hende til radhuset, hvor en skindomstol pa fd ajeblikke fik hende
domt, og nceste gjeblik blev hun tcevet og derefter heengt.

Byens rige svin skal vide, at sadan kan man ikke handle. De skal vide, at retfeerdigheden venter pd
dem. Derfor vil jeg beder jer lose folgende opgaver:

Pa sondag har Cecilia de Belcadiz fodselsdag. Sorg for, at Fernando de Belcadiz far sin egen
datters hoved serveret pd et fad til hendes egen fodselsdagsfest!

Her er et kort over Venedig. Her ved ringen teet ved ved Grand canal ligger huset. Og nar I er
feerdige, sd sog til omradet ved et af de to kryds. Der vil veere nogen der kan hjceelpe jer med at
forsvinde.

Her har I et kort over huset, sadan som arkitekten har tegnet det.

Nu er natten snart morgen og fredagen vagner. Jeg vil foresla I besaoger huset og undersoger
mulighederne for at infiltrerer det. Tyvelavet kan pd kort tid lave falske anbefalinger, gildepapirer
og andre dokumenter, hvis I fdar brug for det. Bare giv besked. Lordag burde I veere indenfor, og
kunne arbejde pa at finde ud af, hvordan I kan fuldfore jeres plan. Det bliver ikke nemt, men det
bliver en god mulighed for ikke kun at fd heevn pad en lavssasters vegne, men ogsd bevise jeres egne
evner, og som tak vil vi tilbyde jeres indbringende og magtfulde positioner i lavet.”.

Amalie har altid veeret en god soster af lavet. Hun har altid bragt gode penge til lavet, han altid
holdt ord og ikke afsloret nogen trods pinlige forhor. Og adskillige gange har hun personligt udfort
farlige opgaver for lavet. Hevn hende!

Bagefter vil I nok fa brug for at ga under jorden. Enten kan I soge ly i gyderne i disse kvarterer
hvor vi er nu, eller i kvarteret pd den anden side af kanalen i forhold til huset — et medlem vil sta
parat til at skjule jer i et af husene, hvis kommer hertil.

Hvis I stader pd noget guld, sa kan I selvfolgeligt forsyne jer. Men pas pd det ikke odelcegge jeres
mission. Og prov at undga at sld nogen ihjel — men det kan jo selvfolgeligt blive nodvendigt.

Md Kalina velsigne jeres ferd.”






Forventningsafstemning

Spillere og spilledere skal vaere bekendte med og enige om foelgende:

Dette scenarie er en scene, hvor I sammen med spillederen forteller en spendende, grotesk og sjov
historie. Det trekker pé investigation-spillet, men opgaven er ikke at lase et mysterium, og der er
ikke én made at klare scenariet pa, og den hurtigste mide er ikke nedvendigvis den nemmeste. |
huset vil I mgde mange mennesker med forskellige historier og forskellige steerke og svage punkter.
Infiltrer det, saml information og udnyt det. Men det er ikke meningen, at alle enderne skal modes
eller at spillerne ded og pine skal felge enhver trad i historien. I ber bruge de personer og de
begivenheder, der passer ind i jeres plan eller som I synes er interessante og lade andre trade ligge.

Tempoet bor vere hojt. Taenk jer ikke for meget om, skent der er masser af muligheder at overveje.
Folg jeres idéer og kast jer ud i det! Tag chancer og prov ting af.

Hold koncentrationen pa spillet: Telefoner og anden elektronik skal vere pa lydlese og i taskerne.

Prov at folg jeres skeebne — dvs. brug de skaebnekort I far.

Betting og stemning:
Spillet foregar som sagt i Venedig i 1488. Folgende kan hjelpe pi at sette stemningen:

» Tiltal folk hefligt og formelt, og brug italienske titler: Signor (hr), Signora (Fru) og
Signorina (freken).

* Brug gerne lidt ilatienske fraser: Godmorgen/dag: Boungiorno. Farvel: Arrivederci. tak:
grazie. Varsgo: Prego. Skél: Saluti.

* Europa er stadigt katolsk. Svarg ved helgener, sla korsets tegn osv.

*  Columbus har ikke fundet amerika: Ingen kartofler og ingen tobak.

Baggrundsmusik

Det anbefales at spille noget insisterende italiensk dansemusik fra ren@ssance. Jeg har fx fundet
pladen “early venetian lute music” pé spotify og youtube.

V zrktoj:

Et deck tarotkort. Alle tarotkort kan bruges, men dette spil tager udgangspunkt i det sakaldte Rider
Waite spil. Andre aldre tarokspil fx Marsailes og Visconti er sikkert ligesé godt. Jeg synes ikke det
ber blive for "New age”.

Alle deltagere ber have blyant og viskeleder.

©Om denne tekst:

Dette eventyr har en masse personer og begivenheder som der skal holdes styr pa. Jeg forventer
ikke at du som spilleder kan holde styr pd alle personer og trade, sa jeg har forsegt at lave en
fornuftig opbygning af scenariet, sa det er nemt at finde rundt i.



De forste kapitler skal laeses grundigt. Afsnittende forleb og huset kan leeses mere overfladisk og
bruges til at sla op mens man spiller.

NPC-erne er i et heefte for sig selv. Du ber sette dig grundigt ind 1 Di Belcadizfamilien og de
narmeste, resten kan man sla op i hvis det bliver nedvendigt.

Det kan veare en god idé at bruge nogle post-its som bogmaerker, s man hurtigt kan finde den trad
og de personer, der er relevante.

Jeg haber det vil vare sjovt og inspirerende at laese dette scenarie. Det meste du leeser kommer nok
ikke 1 spil, nar du afvikler det, men méske kan det inspirere dig til en anden gang...

Regler

Der er ingen terninger i dette spil, i stedet skal man bruge "ﬁfﬁfﬂ 1l
et st tarotkort. SO ‘ 4

Fordeling af Kortene:

Et kortspil indeholder 78 kort. (Hvis der mangler kort i : -
kortspillet, er det ikke et stort problem). : : —
Hver spiller far udleveret 10 kort, og spillederen beholder '
resten. Ingen ma se pé kortene og de leegges i en bunke
foran hver spiller.

I situationer, hvor det er nedvendigt, treekker en spiller eller
spillederen det gverste kort.

Nér et kort er brugt, leegges det 1 afkastbunken med ansigtet
nedad. |

Nér en spiller eller spilleder har brugt alle sine kort, far
man 10 kort fra spillederens bunke. Nér spillederens bunke
er tom, blander han afkastbunken og dette er nu
spillederens bunke.

Kortenes vardi:

Kortene 2-10 har vaerdierne som paskrevet.
Skabnekortene har vaerdi som paskrevet. Fra 0 til 21
Billedkort: page: 11 knight: 12 queen: 13 king: 14 ace: 15

@Traxkning af Kort:

Hvis man vil udfere en handling, hvor resultatet ikke er givet pa forhénd, skal man treekke det
gverste kort 1 ens bunke. Der kan vare to situation:

e Situation uden modpart.

e Situation med modpart.



Situation uden modpart: Spillederen forteller, hvor sver situationen er ud fra nedenstaende tabel.
Derefter traekker spilleren et kort, og hvis kortets vaerdi er over sveerhedsgraden, lykkes det.

Spilleren kan vaelge ikke at foretage handlingen, efter han er bekendt med sverhedsgraden.

Meget let let middel sveert meget svaert umuligt
3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Situation med modpart: Dvs. situationer, hvor genstanden for ens handling er en anden uftivillig
person. Det kan vere angribe, lyve, intimidere, lommetyveri osv. Begge parter treekker et kort, og
hvis verdien er hgjere end modstanderens, lykkes ens hensigt.

Resultatet er lige

Hvis resultatet er lig med modstanderens eller svaerhedsgraden, mé tyven kigge pé kortet i 15
sekunder. Hvis han i tegningerne i kortet kan finde noget, der kan retfeerdiggere, at handlingen
lykkes, sa lykkes det. Ellers lykkes det ikke. Det er alene op til spillederen at afgere om tolkningen
er i orden, han behgves ikke at diskutere eller retfeerdiggere sin beslutning. Det ber vaere
undtagelsen, at det lykkes! Hejst hver anden gang.

Fx: en tyv forsager at overtale en person til at gore noget. Tyven treekke syv koppe og
modstanderen treekker syv sveerd. Lige! Tyven kigger pa kortet, og ser hurtigt at der er nogle
vinstokke pd kortet. “Jeg lykkes, fordi jeg netop drukket et glas vin, og det har gjort mig
charmerende!”

Trumf:

Hvis man er serligt god til noget, eller hvis situationen fordrer det, kan en “kuler” i spillet blive
trumf. Hvis man traekker en trumf, ma man treekke endnu et kort, og laegge vaerdierne sammen.

Fx: Rilmert vil forsoge at dirke en lds op, sverhedsgrad 9. Det fremgar af hans karakterblad, at det
er han scerligt god til. Han treekker et kort: 2 pentagrammer. Fordi kuloren er pentagram, md han
treekke igen: 8 sveerd. 2+8=10 > 9. Det lykkes.

Trumf: Hvornér?

Pentagram og stav:  Tyven er sarligt god til det (Fremgar af spillerhandout)

Sverd Modstanderen er svag overfor denne pavirkning (Fremgar NPC oversigten)
Kop Modstanderen er fuld

Hvis man traeekker en trumf, men allerede har succes, ma man ikke treekke flere kort.

Fx: Simion forsoger at overtale en person, der er fuld, til at gore noget for ham. Han treekker 9
kopper. Hans modstander treekker 6 sveerd. Da Simion har trukket kopper, mdtte han forsoge at
forbedre sit treek, ved at treekke et kort til. Men da han allerede har succes (9>6), skal han ikke
treekke flere kort.



BilledKkort og skabnekort

Hvis man traekker et billed- eller skabnekort, skal man umiddelbart bruge den vaerdi kortet har, 1
forhold til den gerning man vil i gang med — motivet spiller i forste omgang ingen rolle. Men
derefter ma man leegge kortet med forsiden opad foran sig. (Hvis man umiddelbart kan bruge
kortets funktion, er man ogsa velkommen til det). Kortene kan derefter bruges i sarlige situationer.
Nér kortet er brugt, skal det leegges tilbage i afkastbunken.

Man ma ikke have mere end tre billed- eller skaebnekort foran sig pd en gang. Har spilleren tre kort,
og traekker et billed/skabnekort, kan han vaelge at bruge det med det samme. Hvis han ikke kan det,
eller ikke ensker det, ryger kortet i afkastbunken.

Spillederen kan hverken bruge billedkort, skaebnekort eller muligheden for at fortolke pa kortet ved
et lige resultat. Hvis spillederen pa en NPC's vegne traekker et skaebnekort (men ikke billedkort),
skal han umiddelbart anvende kortets veerdi, og sa legge skabnekortet foran sig. Hvis en spiller far
et es, ma han bruge esset til at tage en af de skaebnekort spillederen har foran sig. Spillederen kan
godt have mere end tre kort liggende foran sig.

Billedkort:

Page: Kan bruges til at forheje vardien af det sidst trukne kort
med to point — og pa den made maske redde et knebent
resultat. Et kortet trumf, m& man legge fem til.

Knight: Ridderen kan bruges i kamp som angreb, manevre
eller forsvar. Veardien vil vaere 12. Er kortet trumf, ma man
treekke endnu et kort og legge vardien til 12.

Queen: Dronningen kan bruges i enhver situation man er god
til — fremgar af spillerhandout. Verdien er 13. Er kortet trumf,
ma man treekke endnu et kort og leegge vardien til 13.

King: Kortet kan bruges til at give, bytte eller tage et
skabnekort/billedkort fra en andens spillers bord.

Ace: Kortet kan bruges til at tage et billed/skebnekort fra
spillederen

Bhkabnekort:

Skaebnekort giver ofte sikker succes i situationer, hvor man
ellers skulle have trukket et kort. Det betyder dog ikke, at man
kan gere hvad man vil — betragt resultatet som 15. Nogle skabnekort har andre effekter.

0 The fool: Sikker succes hvis man vil underholde og fange en gruppe menneskers
opmarksomhed og pévirke deres humer.



I The magician: Sikker succes i situationer, der % =
involverer trolddom. Evne til at kunne forsté eller udeve Vil
trolddom. En person der har dette kort pé sit bord, vil have
en sarlig sans for det overnaturlige, uden at personen
bruger kortet pa det.

II The High Priestess: Spilleren ma se pa alle kortene
i spillederens bunke i 10 sekunder. Han mé ikke skrive
noget ned og han ma ikke vise dem til de andre, men gerne
forteelle det til andre, néar de ti sekunder er gaet. De ma
selvfalgeligt heller ikke skrive det ned.

111 The Empress: Spilleren mé traekke et valgfrit brugt
kort fra afkastbunken.

v The Emperor: Sikker succes, hvis man med
autoritet i stemmen vil kommandere med nogen.

A% The Hierophant: Sikker succes, hvis han forseger
at bruge religiose eller religigst-moralske argumenter.

VI The Lovers: Sikker succes 1 situationer, der
omhandler karlighed.

VII  The Chariot: Sikker succes, hvis man gnsker at L=
indhente eller flygte fra nogen.

STRENGTH.

VIII  Strength: Sikker succes i situationer der kreever stor fysisk styrke, fx lofte eller skubbe. En
dor kan slas ind.

IX Hermit: Sikker succes i situationer, hvor man ikke gnsker at blive set.

X Wheel of Fortune: Spilleren mé se pé alle kortene i sin egen bunke i ti sekunder. Derefter
ma han ikke se i kortene. Han ma ikke skrive noget ned og han ma ikke vise dem til de andre. Han
mé dog gerne fortelle de andre, hvilke kort der er i hans bunke, nar de ti sekunder er gdet. (De mé
selvfolgeligt heller ikke skrive det ned)

XI Justice: I en situation med modpart, kan spilleren, efter at de begge har spillet deres kort,
bytte kort med modparten. Dette kan bruges bade offensivt og defensivt.

XII  The Hanged Man: hvis du er fanget, kan du bruge dette kort til p&d mirakules vis slippe ud
af dit fangeskab.

XII Death: Et angreb eller en farlig situation medferer deden for en person, eller hvis du der,
kan du bruge dette kort til at sikre, at du alligevel mirakulest overlever — méske blev ramte
armbrestbolten der blev skudt imod dig stoppet af en knap?

XIV  Temperance: Sikker succes hvis man vil dirke en der

XV  The Devil: Sikker succes, hvis du gnsker at overbevise nogen om at bega en alvorlig synd
(hor, drab, hovmod).

XVI The Tower: Sikker succes ved fald eller klatring.
XVII The Star: Sikker succes, hvis man kender ofrets stjernetegn.

XVIII The Moon: Sikker succes hvis man lyver.
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XIX  The Sun: Sikker succes hvis man vil gennemskue om noget er sandt, eller hvis man vil
overbevise en person om noget, som faktisk er sandt.

XX  Judgement: Sikker succes, hvis modparten i situationen synder (fx beger, logn, vrede,
griskhed, hovmod)

XXI: The World: Spillerne mé se det gverste kort 1 deres egen bunke, samt 1 spilleredens bunke.

Fx: En spiller treekker et kort, da han forseger at liste sig forbi en vagt. Spillederen treekker pa
vagtens vegne "I - the magician”. Spilleren trcekker "V — the hierophant”. Spilleren har succes, da
5 er mere end 1, og kommer forbi vagten.

Senere mader spilleren en person, der vil har planer om at stjcele. Spilleren forsoger at bevise
personen om det syndige han har gjort, for at fa ham til at hjceelpe spilleren. I stedet for at treekke et
kort for at se, om det lykkes, bruger han sit kort "V — the hierophant”, og dermed lykkes hensigten.

1 en anden sammenhceng onsker spilleren at klatre fra en etage til en anden. Her treekker han sveerd
es. Det lykkes over al forventning. Han bruger derefter kortet til at fa "I - the magician”, som han
haber at kunne fa brug for.

Barlige situationer:

Kamp:

I en kamprunde kan man gore tre ting 1 valgfri rekkefolge:
* Lobe.
* Angribe.
* Undvige et angreb.

Ved et angreb laver angriberen et angreb og den angrebne treekker et undvige kort. Hvis angriberen
kort er hegjere en den angrebnes, og hvis resultatet er 7 eller hgjere, rammer man. Skaden athaenger
af, hvor hgjt kort angriberen har trukket og hvilket vaben man bruger, som det fremgar af denne
oversigt:

Ubevabnet Kniv/pil/bolt |Svaerd |Stump vaben |Mangvre
0til6 Rammer ikke Ingen succes
7l 10 Slaet ud Let séret Let Slaet ud Begranset

saret succes
11til 12 Slaet ud i 2 runder Let saret Hardt |Besvimet 2 Nogen succes
(Page, knight) saret | 'minutter
13 til 14 Besvimet 2 minutter Hardt saret Ded Besvimet, 15 | Stor succes
(Queen, eller overmandet minutter
knight)
15 (Ace) eller |Besvimet 15 minutter |Ded Ded Ded Stor succes +
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hojere eller overmandet og ekstra effekt
gjort lydles

Skader:

» Slaet ud: En person der er slaet ud, kan kun gere én af de tre ting man normalt kan gere. Fx
kun lebe, men ikke angribe eller forsvare sig.

» Let saret: En person der er let saret, far -1 til alle fysiske aktiviteter — bade offensiv og
defensiv. Bliver man let saret igen, laegger man -1 til. Man kan max fé -3. Bliver man let
saret derefter, betragtes man som héardt saret. Personen vil kunne skjule sine skader med
bandager, men det kraever ofte forstehjelp og rent tej. Efter en nat m& man ignorere

» Hardt saret: En person der er hardt saret er meget sveekket. Alle korts vaerdi halveres, og
han kan ikke forsvare sig i kamp. Ofret kan ikke skjule sine smerter og sar.

» Daeod: Den ulyksagelige falder bevidstles om, og hjertet holder op med at sla efter fa
minutter. Se “hvad hvis nu...”.

Flere angribere: Hvor mange der kan angribe pa en gang, handler om omstaendighederne. Pa en
smal gang kan kun en angribe, medmindre der star en péd hver side. Med rygges mod en mur kan to
angribe.

Den angrebne kan kun forsege at undvige et angreb pr runde. Han vaelger selv hvilket angreb.

Rustning og anden forsvar: En rustning giver sword som trumf og et skjold giver cups som trumf,
nar man forsegger at undvige. Andre fordele, fx at man stir hgjere en angriberen eller at man
gemmer sig bag noget for at undga et skud, kan ogsé en en trumf.

Mangvrer:

Maske vil tyven noget andet end at sare fjenden? Heltene kan bruge deres angreb pa en af folgende
mangvrer, hvor udfaldet athaenger af hvilket kort han har trukket:

Fx: En helt onsker at sld sveerdet ud af modstanderens hdnd. Han treekker 7 stave og modstanderen
treekker 2 sveerd. Skont tyven har trukket hajere end modstanderen, lykkes det stadigt ikke, fordi han
kun havde trukket en 7. Kan skal treekke et billedkort OG det skal veere mindre end modstanderens
modtreek, for at det lykkes. Ville han lave en mindre kompliceret manavre, fx skubbe, ville han have
haft en begreenset succes.

Passere: Tyven kommer forbi modstanderen, pa trods af at der er darlig plads, fx pa en gang.

Begranset succes: tyven kommer om pé den anden side af modstanderen, men kan ikke fortsette sit
lob pa den anden side.

Nogen succes: tyven kan lgbe videre den anden side.

Stor succes: tyven far pa skubbet modstanderen, sa denne bliver forsinket.
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Afvabne: tyven slar vabnet ud af handen pa en modstander:
Nogen succes: Modstanderen taber sit vaben, og der landet lige for modstanderens foder.
Stor succes: Modstanderens taber sit vaben inden for reekkevidde af tyven.

Ekstra effekt: Tyven far umiddelbart fat i vabnet.

Skubbe: Tyven vil skubbe personen i en retning, fx ned ad en trappe.
Begranset succes: Modstanderen skubbes et par skridt bagud.

Nogen succes: Modstanderen skubbes 3 meter.

Stor succes: Modstanderen skubbes 3 meter og falder. Som “’slaet ud”.

Ekstra: Modstanderen tumler 5 meter bagud og bliver let skadet.

Fzelde: Tyven vil valte personen:
Begranset succes: Modstanderen skubbes et par skridt bagud.
Nogen succes: Modstanderen falder, men er pa benene 1 naste runde. . Som ’slaet ud”.

Stor succes: Modstanderen falder uheldigt sd han hverken kan angribe eller forsvare sig.

Uskadeliggere, fx med en kniv under struben — tyven kan nar som helst drebe modstanderen.
Nogen succes: Ofret kan ikke rive sig los, uden at blive hardt saret.

Stor succes: Hvis oftret prover at rive sig los, der han.

Kvealertag, ofret holdes fast og vil besvime indenfor 3 minutter og do kort tid efter. Ofret kan ikke
rabe, men lave stgj med benene:

Nogen succes: Ofret mé efterfolgende forsage at rive sig los ved at vinde et angreb. Taber han, kan
han ikke efterfelgende forsege at rive sig los igen.

Stor succes: Ofret kan ikke rive sig los.

Snigangreb: Hvis angrebet kommer bag pa ofret. Det kan vare et baghold eller at man har en
samtale og sa pludseligt angriber.

Angriberen far +2 til sit angreb og ofret kan ikke forsvare sig.
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Andre typiske udfordringer:

Dirke: Hver tyv har 1 forseg pr 1as. Det tager 1 minutter. Svaerhedsgraden er fra let (5) til meget
sveert (Konge). Hvis ikke andet nevnes, er svaerhedsgraden 9. P4 kortet er angivet de forskellige
lases sveerhedsgrad. Det er lige sa svert at 1dse en las som at dbne den.

Lommetyveri: Hvis lommetyveriet ikke lykkes, athe@nger konsekvenserne af udfaldet:
2-6: Man afslores i fersk gerning.

7-9: Ofret foler noget, men kan ikke helt placere, hvad der skete.

10 +: Ofret bemaerker ikke noget.

Klatring: Muren pd huset har mange detaljer man kan holde i, men det er ogsa gammelt og
skrabeligt. For at klatre en etage op eller ned, har man sveerhedsgrad 7, medmindre man kan finde
velegnede steder.
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Spillerne

Spillerne kan hver velge deres karakter, eller de kan blive fordelt tilfeldigt.

Alle spillerne er medlemmer af tyvelauget Kalinas Born, opkaldt efter den katterske helgen Kalina,
tiggernes beskytter. De mestre alle tyveevner som fx klatre, dirke, lommetyveri osv. og de er alle
bekendte med vibenbrug.

Alle kan lese og skrive og alle kan tale det internationale tyvesprog rotvelsk, der er en blanding af
tysk og fransk med brokker af latin og selvopfundne ord.

Eem spillere:

Peter den snedige - Indbrudstyv

Trumf: Snige, gemme, lobe, springe, falde, klatre og sans: lytte

Diora Nattergal — gogler

Trumf: musik, sang, skuespil, akrobatik, logn, charme, sans: lugte

Simion den stille - snigmorder

Trumf: angreb, snigangreb, snige, svemme, dykke Sans: syn

Rilmert den sjove — lommetyv og falskspiller

Trumf: lommetyveri, dirke 14se, fingerfaerdighed, forfalske, falskspilleri sans: folesans
Diego den &dle — kok og charmer
Trumf: Madlavning, blande gift, etikette, charme, sans: smag

Earre spillere:

Hvis der er mindre end fem spillere, ber man fordele den manglende persons trumfer pa de personer
der spilles pa en meningsgivende made.
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Grae

De sakaldte trade er sager i huset, som heltene kan blive viklet ind 1, eller selv vikle sig ind i. De vil
alle have deres udfordringer, men ogsa gevinster, som heltene kan bruge i den overordnede mission.
Men der er ingen af dem der er nedvendige for at kunne gennemfore opgaven.

Handelskrigen
Hint:

* Huvis tyvene aflytter Isabella eller Fernando i samtale med hinanden eller fx Antonio eller
Goldstein, er det meget sandsynligt, at de harer om Contarinislaegten og disse problemer.

* Isabella kan bede en eller flere af tyvende om at holde gje med spioner
* Isabella kan mistenke tyvende for at vaere spioner.
» Katarina Montazur kan henvende sig til tyvene for at here rygter eller sladder.

Di Belcadiz er hvad man kunne kalde nyrige. Fernandos bedstefar var semand, men klarede sig
godt og blev kaptajn pa sit eget handelsskib, og siden selvstendig kebmand. Det er ikke velset
blandt de andre gamle rige slaegter i byen. Bl.a. Contarinislaegten, der kan fere sine spor tilbage til
8-hundrede tallet, og har stor politisk magt 1 byen.

Di Belcadiz er ved at etablere en handel med porcelen fra gsten, men i Venedig er man bange for
det, vil undergrave Venedigs gamle spejl- og glarmagerlav, der har steerke ekonomiske og
personlige forbindelser til Contarinisleegten. Man forsgger derfor at finde nogle sager, der kan
kompromittere Contarinisleegten — enten for at heenge dem ud eller for at f dem demt.

Di Belcadiz ved godt, at Contarinierne har set sig sure pa dem. Og de ved godt, at Contarinierne
kunne finde pé at bruge spionage og andre ufine midler mod dem. Derfor er specielt Isabella meget
opmarksomme pé, hvad der sker 1 huset, og vil umiddelbart teenke alle mistenksomme ting ind i
sammenhangen om Contarinierne, fx tyvene.

Contarinisleegten har betalt Fru Montazur for at udspionere folkene i1 huset, sarligt med henblik pa
at fé indsigt 1, hvorvidt der sker ulovlige eller umoralske ting i huset. De har ikke noget med
Contarinislegten at gore, men har et anspandt forhold til Di Belcadiz og er blevet betalt godt for at
gore det. Alle fem gaster er bekendt med opgaven, men det er kun Signora Katarina, Signorina
Sofie og tjeneren Michael, der aktivt gdr ind i arbejdet. Signor Raviol og Signor Pedro prover at tale
det hele lidt ned, og har ikke den store interesse i konflikten. Det hele er lidt rodet, efter at Pedro har
begyndt at medes hemmeligt med Cecilia (og Anna).

Hyvis heltene bliver bekendt med situationen, har de sikkert nogle beviser pa hekseri eller andet, de
vil kunne szlge eller bruge. Eller de vil kunne aflede Fernandos og Isabellas opmarksomhed.
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En karlighedshistorie

Hints: iturevet brev der findes pé bagsiden af huset udenfor kekkentrappen, sladder blandt tyende.
Brev hos Cecilia og Marcel der taler i sovne.

Marcel er frygteligt forelsket 1 Cecilia og vil ikke here pa de andre tyendes historier om, at hun er
ondskabsfuld og snobbet. Han synes hun er en engel, misforstaet og mishandlet af alle. Han
forsvarer hende ikke leengere foran de andre tyende, der alle synes hun er en snobbet, egoistisk skid,
men inderst inde synes han, at alle har lavet en sammensveargelse for at fornedre hende. Hen er helt
forblendet af hende og vil gere alt for at fa hendes opmarksomhed.

Cecilia og kammerjomfru Anna er bekendte med hans ulykkelige karlighed, og morer sig med at
spille lidt med. Cecilia sender ham en gang i mellem varme blikke, og Anna har engang fortalt ham,
at Cecilia hdber at de kan medes engang alene. En gang lod han ham skimte hende negen ved en
fejl”. Sé han er helt veek i keerlighedens skyer.

Virkeligheden er selvfolgeligt, at Cecilia og Anna bare morer sig med den stakkels, dumme dreng.
Mange af de andre tyende har mere eller mindre folsomt forseg at fortaelle det til ham, men han tror
dem ikke. Hvis spillerne har nogle klare beviser (Fx brevet fra Cecilia til Pedro Montazur eller
Annas ondskabsfulde tegning af ham) vil hans felelser tage over, og han vil vere parat til at hjelpe
heltene, selvom han godt ved at deres mél er at sla Cecilia ihjel og servere hendes hoved.

Marcel kan hjelpe ved, at han skal hente maskerne til maskeballet. Han kan ogsa godt fa det
arrangeret sddan, at han skal std for serveringsrummet hvor retterne bliver anrettet, far de keres ind
til festen. Han kan ogsa hjelpe med andre ting.

De andre Kaerlighedsrelationer:

Men det er ikke det hele. For Cecilia er forelsket i Pedro, og Pedro medes ogsa gerne med hende,
men mest fordi Pedro har set sig lun pad Anna. Det kunne Anna méske godt overtales til, men hun
ville foretraekke Antonio. Pedros tjener Fabio er dog ogsa forelsket i Anna, og er parat til at gore
farlige ting, for at na sit mal — eller edelagge det for sin herre.

En spogelseshistorie

Hint: Alle ved at det speger i kaelderen, men ingen ter sige det hojt — bade af frygt for Fruen og
spogelset 1 keelderen. Men man kan overhere rygter om det mange steder, eller man kan selv hore
grad i keelderen.

Den sande historie er, at tjenestepigen Felicia, en dum og forvirret teenager, for 3 ar siden blev
forfort af Antonio De Belcadiz, som hun snot forelsket i. Han havde lovet hende alt muligt imod at
f4 hende med i seng. Desvarre gik hun hen og blev gravid. Hun klagede sin ned til Antonio, der
godt kunne se problemet. Pé en eller anden mide blev mor Isabella de Belcadiz rodet ind i det, og
hun skulle lave en abort. Desvaerre gik det galt, og pigen dede. Liget blev fyldt op med sten og
smidt 1 kanalen, men sja&len blev 1 kalderen, hvor hun udandede. Kort efter begyndte Felicia og
barnet at ga igen, men Isabella lavede et magisk symbol pa deren, der holder dem fanget derinde.

Komtessen var tilstede ved operationen, men har under hojtidelige lofter og trusler om alverdens
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forbandelser, lovet ikke at fortelle det til nogen. Tjenestepigen Claudia kendte til Felicias
hemmelige frugtsommelighed, og har regnet ud, at det er hende der gar igen i keelderen. Antonio er
selvfolgeligt ogsa berort og har siden varet impotent.

Nu sidder spogelset alene i det lukkede rum, og vugger sit barn, Antonios uagte sen! Ude pa
gangen kan man svagt here hendes stemme eller barnets grad.

Doren til rummet er 1ast og Isabella har naglen. Men den kan jo dirkes op. P4 indersiden er der
indgraveret et symbol, der holder spegelserne fanget i cellen. Men det kan nemt kradses veek med
en kniv eller lignende. Da vil effekten aftage sig.

Rummet er tomt indenfor. Nér en tyv bner deren, bliver der stille. Efter nogen tid kan man here
Kun hvis deren lukkes og der ikke er noget lys, begynder stemmerne igen. Efter kort tid, nar tyven
venner sig til merket, kan ham skimte spogelserne, der sidder pd en bank. Hun synger, graeder og
troster det lille barn.

Tyven skal treekke et kort eller blive sliet med rzedsel. Var han slet ikke forberedt, treek mod 13.
Ved han godt, at det spogte trek mod 11. Har andre helte veret der, og forberedt ham p4, hvad der
er der inde, treek mod 9. Klare han det, sker der intet. Klarer han det ikke, flygter han fra rummet,
og kan ikke frivilligt ga ind i rummet igen. Giv ham raedselskortet. Han skalver og stammer og
forst naeste dag er han kommet sig over redslen. Indtil da far han -1 til alle treek.)

Allerede 1 live var hun ikke sa klog, og graviditeten og hendes sidste dage tog nasten forstanden fra
hende. Sidan er det ogsd nu. Det er svart at fore en samtale med hende. Hun har ingen
fornemmelse af tid, og hun ved ikke hvem hun taler med. Hun taler neermest til sig selv. Falgende
brokker kan hun finde pa at sige:

”Sd lille skat, sov sadt, du skal ikke veere ked af det, hun er gdet nu”
"Hun er rigtigt ond ved mig. Jeg hader hende.”
“Du er en rigtig adelsmand, lille skat. Den forst-fodte de Belcadiz”

Hvis heltene nevner Isabella de Belcadiz bliver anden pludseligt opmerksomt: “Jeg hader hende.
Hun vil sla mig ihjel. Jeg vil heevne mig! Jeg vil forteelle, hvad hun har gjort ved mig”

"Hun har last den dumme dor, sd jeg ikke kan komme ud.”

Hvis tyven edelegger symbolet pd deren, vil hun gé ud, hvis det er nat, ellers vil hun vente til det
bliver nat. Hun vil ga direkte op til anden sal, skrigende pa hevn over Isabella og skabe skrak og
raedsel pa vejen. Forst vil hun gé ind i Antonios varelse og vise ham hans sen. Antonio vil blive
lammet af reedsel, og méske kaste sig ud af vinduet. Derefter gar Felicia ind til Isabella. Her vil
Isabella med magi nedmane Felicia. Men hun vil bruge alle sine krafter og vere sengeliggende en
uge efter.

Tyvene kan forhandle med hende, s& hun vil gere en tjeneste for dem, hvis de dbner deren. Men hun
glemmer det snart, og gor uanset hvad som ovenstaende.

Naeste dag vil Isabella ligge besvimet 1 sengen, mens Antonio rablende ligger ved siden af hendes
seng. Hele huset vil vare pa den anden ende, og tyendet har nu nok fundet ud af den sande historie,
vil veere meget modvillige overfor herskabet — ja de synes selv de har noget at heevne, og vil gerne
hjelpe tyvene.
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Fernando vil aflyse hele fodselsdagen og drikke sig fuld, og Cecilia vil brokke sig over at “sddan
en liderlig plebejerske skal odelcegge min fodselsdag”.

En fortryllet historie

Hint: Der gér et vedholdende rygte om, at Fruen er en heks eller magiker, men alle er bange for
hende og de vil ikke fortelle mere. Hvis spillerne sperger ind til, hvad der 14 bag det udsagn, taler
de uden om: De siger, at spillerne nok har hert forkert, eller at det bare var for sjov eller lignende.
Hvis spillerne har noget pa dem, eller pa anden made kan fa dem i tale, kan de fa folgende ud af
dem, athaengigt af hvad de ved og hvor hérdt pres man kan legge pé dem:

e Fruen keber urter pd markedet, der ikke bruges til madlavning

e Hun har engang forbandet en pige, sa hun blev syg og dede. (logn — muligvis et fordrejet
rygte om “En spegelseshistorie”)

e Huvis hun kigger ondt pa en, vil man forfelges af uheld. (Legn)
e Hun har lavet en pagt med djevlen. (Logn)
e En gang imellem sniger fruen sig ud om natten. Hun gér op pé everste etage.

Heltene kan skygge hende en af netterne, hvor hun ved midnat gér ud af sit rum og ind i1 depotet pa
2. sal (rum 5), stikker en negle ind 1 en revne mellem to treeplader, drejer rundt og &bner et panel,
kravler ind og lukker det efter sig. Ser heltene hende ikke kravle ind, kan de evt se lidt lys gennem
revnerne i panellet, nar hun befinder sig bag det (fra rum 5 og 6). Hun opholder sig der i en time, og
gér derefter tilbage i seng.

Bliver spillerne afsloret, ma de stikke hende en logn, men hendes misteenksomhed stiger og hun
senere selv skygge den afslarede spiller eller satte en anden til det.

Spillerne kan besgge det hemmelige rum, nar hun ikke er der. Lasen er ret svar (svaerhedsgrad 11).
Kommer de ind, laes folgende: “Bag panellet forer en meget smal og stejl trappe op pd loftet, hvor
en lem forer ind i et hemmeligt loftsrum. Indenfor lugter den ramt af svovl, urter og syre, og reoler
pd hylderne er fyldte med urgamle boger pd scere sprog som greesk og arabisk og persisk, foruden
store og smd glas med veesker i forskellige farver og konsistens, med falmede meerkater med
utydelig heendskrift og scere alkymistiske tegn. Fra loftet henger torrede urter blandt slangeham og
andre indtorrede dyr. Pa et bredt kakkelbord breender en bla flamme fra en simpel lampe, og
varmer op under en kolbe, hvor en sort veeske er ved at blive destilleret i en lille kop. Ved siden af
stdr en rod, der er hevet ncesten helt op af jorden, sa bare spidserne af radderne treenger ned i en
krukke med morkeradt jord og pd den anden side stdr en stor, glasflaske med et svagt indre bldt
lys.
At befinde sig midt i al denne trolddom er skremmende. Tyven skal treekke et kort eller blive slaet
med radsel. Var han slet ikke forberedt, treek mod 13. Ved han godt, at det er et hekserum, trek
med 11. Har andre helte set det, og forberedt ham p4, hvad der er der inde, treek mod 9. Klare han
det, sker der intet. Klarer han det ikke, flygter han fra rummet, og kan ikke frivilligt g& ind i rummet
igen. Giv ham radselskortet. Han sveder, sk&lver og stammer, hvis han taler med Isabella, og forst
naste dag er han kommet sig over radslen. Indtil da far han -1 til alle traek.)

2
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Hvis de sperger kan de pa kort tid finde folgende, men hvis de vil undersege det videre, sa de kan fa
glaede af det, mé de bruge en halv time.

Undersog de magiske drikke: Der er magiske drikke, med folgende navne pa etiketterne (les
titlerne men IKKE effekterne op for spillerne.)

Morfeus' vin: Kan fi op til 10 personer til at falde i sevn. De falder i sovn indenfor nogle fa
minutter og sover meget tungt i ca. 6 timer. Smager ret surt, sa det vil vere bedst at komme i
sure drikke som fx vin, hvis det ikke skal kunne smages.

Sankt Vitus olie: Gor folk skeeve som med svampe: de griner og danser som besatte. Max
20 personer. Det virker indenfor 15 minutter, og effekten varer i 3-4 timer. Drikken smager
af svampe, men ikke af meget, sd det kan skjules i de fleste drikke og retter.

Natmandsmjed: Giver op til 20 personer voldsom diarre. Der virker i lobet af f& minutter
og bliver ved i ca 1 time. Drikken smager lidt muggent, s det skal gemmes 1 sterkt
smagende mad.

Orfeus salve: Denne salve kan smeres pé en hardt saret person — endda en person, som er
ded indenfor fi minutter. Denne person vil komme sig i lobet af den kommende nat.

Vand fra Lethe: Lethe er glemslens flod. Og dette vand vil fa den person, der far vandet
stroget pa panden, til at glemme alt hvad der er sket de foregdende minutter. Han vil vere
bevidstles 1 omkring et minut, og derefter ”vdgne op” uden nogen hukommelse om, hvad der
er sket lige for. Der er vand nok til 10 hukommelsestab.

Vand fra Styx: Nok til at forgifte 10 personer, der vil blive voldsom rasende og kaste sig ud
i slaskamp over selv de mest uskyldige . Virker efter 1 minut, men effekten bliver staerkere
og sterkere de folgende 15 minutter. Effekten stopper efter 1 time.

Guldzeblesalve: Denne salve kan helbrede en persons sar, hvis han er saret eller hardt séret.
Smer salven pé saret og personen vil vaere helt rask efter en nats sevn.

Underseg bogreolen: Mange begger er pa fremmede sprog: arabisk, hebraisk, karylisk, sanskrit og
endog persisk kileskrift. Disse kan heltene ikke laese. Men folgende titler far heltenes interesse, det
tager 1 time pr bog at skimme den. (Laeg de forskellige “beger” (handout 11) ud foran spillerne med
forsiden op af. Heltene ma ikke se 1 ”bogerne”, medmindre det lykkes for dem at laese dem.

Hvis man trakker over 9, kan man fé folgende relevante information ud af bogen. Hvis man ikke

treekker over 9, kan man ikke prove at leese bogen igen, men det kan andre jo prove.

Kunsten af ride en mare (Handout 8) Hvis heltene formar at lagge et papir med okkulte
tegn under sengen hos den man ensker dérlige dramme, vil ofret den folgende nat fa
afskyelige dromme. Heltene kan skrive ting blandt tegnene, som vil optreede i dremmen.

Homonculus: (se nedenfor)

John Wycliffe: Intet i bogen er specielt interessant, men den er tydeligvis en bog, der ma
betragtes som keettersk.

Heinrich Kramer: Malleus maleficarum (Heksehammeren): Indeholder ikke noget, der kan
vare relevant 1 dette spil.
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e Albertus Magnus: De natura et origine animae. (Naturen og dndens oprindelse): Helten
finder ud af effekt af drikkene: Lethes vand, styx vand, orfeus salve og Guldablesalve.

e Andernes rige: I denne bog lzerer man bl.a. at lave et symbol, der kan lase et spogelse inde
bag en der, samt at man nemt kan edelaegge symbolet ved at haelde

e Dionysis' kogebog: Heltene lzrer effekterne af Morfeus vin, Sankt Vitus olie og
Bukkehornudtrak. (Det sidste er et potensmiddel man finder i Antonios rum)

Undersog den bla glasflaske: Homonculus: Mens man er i rummet, hores en svag stemme:
“Hjecelp mig!”. Det kommer fra en bl glaskrukke, der er forseglet med magiske runer og et blysegl.
Kommer spillerne tettere pa, kan de se en skygge af et lille, menneskelignende vaesen, der flyver
rundt i krukken. “Hjcelp mig ud. Hvis I hjcelper mig, vil jeg veere jer evigt taknemmelig og hjcelpe
jer med hvad I har brug for”.

Sperger spillerne hvem den er, forteller den at den er en engel, en seraf, der er blevet fanget af
fruens merke kraefter.

Sperger spillerne, hvad den kan hjelpe med, er der ikke graenser: Den kan overtage viljen pé alle, fa
huset til at flyve eller trylle en her af engle frem. I virkeligheden lyver den.

I virkeligheden er det en lille djevel, en homonuculus. Slippes den fri, vil den grine afsindigt og ga
fare rundt som en hvirvelvind og smadre hele laboratoriet, for det forsvinder i en svovlsky.

Har en spiller skeebnekortet magikeren, ved han, at selv en djaevel ikke kan lebe fra sit lofte, hvis
den har svaerget ved “skagen fra Babylons fede rov” — pa den anden side kan den heller ikke holde
det, hvis det har solgt sig over evne. Anden vil forsvinde i sin dimension inden midnat, men inden
da vil den kunne udfere en opgave i huset — evt drebe en person, skaffe en genstand eller lignende.

Underseog roden: Alrune: Undersgger heltene alrunen, bemarker de forst dens menneskelignende
lemmer og at det er en mand. Dernast begynder den lavt og knirkende at tale til dem.

Roden er Fruens tjener og hjelper hende med trolddom. Den fortaller, at den absolut har planer om
at sladre til Fruen, medmindre en af heltene vil ofre sig, og ernere roden med lidt blod. I sé fald vil
den ikke sige noget, men hjelpe ved at forklare effekten af en af drikkene efter spillernes valg.
Indvilliger en af spillerne, og blotter lidt blod foran roden, vil den bide sig fast og suge energi ud af
spilleren. Ikke bare hans blod, men ogsé hans skabne: Alle skaebne- og billedkort han har pa bordet,
ma leegges i atkastbunken!

Truer spillerne roden, siger den "I kan jo bare prove at hive mig op eller haste mig — alle ved jo
hvad der sker, hvis man hiver en alrunerod op: Jeg skriger sa frygteligt, at alle der horer det bliver
sindssyge!” Det er médske noget spillerne kan bruge? Hvis de hiver den op, vil alle (bortset fra
Isabella) blive formentligt sindssyge. Vil man vide noget om den sindssyges reaktion, trek et kort:
stav: ild,Colerisk — ustyrlig vrede. Sverd, luft: sanvinsk: griner sa han triller rundt pé gulvet. Kop:
Vand — flegmatisk: fatter intet af hvad der sker, gar fraverende rundt og prover at komme vak.
Pentagram: Jord — melankolsk. Synker gredende sammen. Trumf: Undgér at blive sindssyg, men
far trumfen.
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Et trekantsdrama

Hint: Spillerne folger efter Fernando til hans kontor naer havnen. Efter at han har veret der, gir han
ud — kigger sig over skulderen og gér rundt om hjernet og forsvinder ind 1 en kro/bordel, der hedder
”den ensomme sgfarer”. Her mades han med Signorita Linda, en sed luder pa 24. Efter 10 minutter
drager han hjem igen.

Eller: Signora Isabella har lidt misteenksomhed til nogen af heltene, men uden at vide hvad helt
pracist. Hun vil prove dem af ved at bede dem hjalper hende med en lille opgave. Eller Isabella har
tiltro til spillerne og vil belenne dem fx med guld, hvis de hjelper hende: hun vil forbande Linda og
til dette skal hun bruge en tot af hendes har. Isabella kan fortalle, at Linda er en grisk og pyntesyg
og liderlig kelling, der elsker sit arbejde. Grisk og pyntesyg er rigtigt, resten er falsk.

Signora Linda vil umiddelbart ikke hjlpe heltene. Hun har en god forretning med Fernando og han
er rar mod hende. Men hvis man truer med Isabellas forbandelse (Hun har som alle andre hort
rygter om hendes heksekrafter), hvis man forteller at Fernando har talt darligt om hende eller at
han beseger en anden — @ldre og grimmere — ludder, eller hvis man betaler rigeligt (4 gulddukater),
kan hun fortelle mange interessante ting — for Fernando deler gerne sine bekymringer hos Linda:

e Fruen er iskold og gold og vred pa Fernando over at han ikke er hende tro.

e Fernando vil rigtigt gerne gore sin hustru glad.

e Fernando elsker sin datter og vil beskytte hende mod alt.

e Fruen er treet af sin datter

e Fernando vil gerne gifte sin datter til Nicolas... Men det er Cecilia meget imod.

e (ecilia er forelsket i en slesk og indbildsk pralhals ved navn Pedro Di Montazur, hvilket
Fernando er meget modstander af. Det ved Cecilia godt.

e At Fernando gerne vil give Cecilia en ekstraordinzer gave eller oplevelse pd hendes
fodselsdag, og har hert spurgt Linda om hun har en id¢ til gaven eller oplevelsen. Han har
stor tiltro til hendes demmekraft i denne slags sporgsmal.

e Fernando har sagt at han vil besoge hende sondag efter kirke.
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Mistanksomhed

Graden af misteenksomhed vil sikkert udvikle sig fra ingen misteenksomhed til en hagjere grad af
misteenksomhed, athengigt af tyvenes handlinger. De vil formenligt ikke falde.

Det er meget sandsynligt, at det kun er nogen af tyvene, man er mistenksomme overfor, mens andre
gér fri. Det vil formenligt ogsa til at starte med vere nogen personer, der er mistenksomme, og
deres mistenksomhed vil de givet vis forst bruge til egen fordel, for at fa tyvene til at gore noget
serligt eller afpresse dem.

Bvag mistenksomhed

Nogen 1 huset undrer sig over nogle af tyvene. De synes maske at de opferer jer lidt underligt eller
at der er nogen ting, der ikke helt passer sammen. Men de har ikke nogen idé¢ om, hvad tyvenes
motiv er — folk vil antage, at de har nogle personlige grunde til at gore som de gor — at de skjuler en
“uskyldigt” kerlighedsforhold, at de er lidt skere eller at de har noget pinligt I skjuler. Hvis det er
herskabet der er blevet misteenksomt, ser de ingen grund til at s&tte noget i vaerk, hvis det er tyende
der er blevet misteenksomt, hvisker de maske lidt i krogene om det, men fortaeller det ikke til
herskabet. Men hvis de taler med tyvene, vil de maske vere lidt mere opmarksomme og overvagne,
og sperge lidt mere grundigt ind.

Alvorlig mistaenksomhed

Nogen i huset begynder at undre sig kraftigt over tyvenes handlinger eller holdninger, ogsa mellem
herskab og tyende. De kan anklage dem for at ville stjele eller spionere (formentligt for Contarini-
sleegten). De begynder at tale alvorligt om det, og méske konfrontere tyvene med det.

Den mistenksomme kan henvende sig til tyvene for at afpresse dem under trussel om, at de ellers
vil afslere dem. De kan afpresse dem for at holde pd hemmeligheder, gore “tjenester” for dem eller
for penge.

Btxerk mistanksomhed

Mange 1 huset er mistenksomme overfor tyvene. Man vil undersege tyvenes baggrund ude 1 byen.
Man vil forsege at spionere pd tyvene og maske ransage deres bagage. Formentligt vil man
mistenke dem for at vaere spioner for Contarini-slaegten eller for at ville stjzle eller bedrage. Fruen
vil std for undersogelsen af tyvene, og bl.a. udsperge dem.

Hvis ikke tyvene gor noget drastisk, vil de blive afsleret snarest. De burde overveje at g under
jorden.

Gennemskuet

Husets beboere har méske ikke gennemskuet, hvad det er pracist tyvene vil, men de ved, at de er
ude pa noget ulovligt. Beboerne vil planlegge en falde, hvor heltene enten afslerer sig selv, eller
hvor de kan fé tyvene fanget s& de kan athere dem, overgive dem til Venedigs myndigheder eller sl&
dem ihjel. Det vigtigste er, at tyvene ikke far en lejlighed til at slippe vak.
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Byig nn. ..

Her er nogle rad til, hvordan man kan gribe situationen, hvis den udvikler sig forskellige retninger

Hvis en spiller bliver hardt saret:

Hvis en spiller bliver hardt séret, ma man i forste omgang bruge det som en del af historien:
Hvordan skal man forklare siret, uden at afslore sig selv? Tyvene pa skynde sig at finde en god
daekhistorie. Hvis timerne ikke er si fremskredne, kan en af personer der ved nogen om fruens
trolddomsevne fortelle, at broderen ogséd engang blev saret under en jagt, men fruen fik ham
helbredt igen pa en dag. De kan sé finde guldeblesalve i hendes laboratorium.

Hvis en spiller bliver meget hardt séret og ikke kan deltage 1 resten af spillet, kan du ogsé vaelge at
betragte ham som ded eller beslutte at han der af sine sér, se nedenfor.

En spiller dor

Har man skebnekortet ”death” — sa brug den!
Lad tyven blive et spogelse — giv ham spagelseshandout.

Derefter kan du lade spilleren overtage en anden NPC, som der allerede har eller umiddelbart kan
fa, interesse 1 at hjelpe tyvene. Det kunne vaere Marcel, eller luderen.

Begivenheder giver spillet en ny drejning:

Hvis adskillige personer i huset der pa kort tid — uanset om det pa overfladen er naturlig ded eller
uheld, vil der naturligvis opsté en mildest talt darlig stemning i huset, og folk vil vere i sorg, men
ogsd mistenksomme og maske haevngerrige. Der kan opsté en katastrofestemning, hvor fx
fodselsdagen udsattes. I sd fald mé tyvene bare fa halshugget pigebarnet, og pé en eller anden méde
serveret det for Fernando. Hvis spillerne ikke selv beslutter sig for det, kan en af spillerne finde et
brev eller pa anden méde fa besked fra tyvelauget om, at situation har @&ndret opgaven, og at malet
nu bare er at fa Cecilia draebt, men at man vil se det som en enestadende

Hyvis tyvene er uheldige og bliver afsloret

Gor en dyd af nedvendigheden. Opgaven bliver nu at slippe ud af huset helskinnet. Alle vagter vil
veere aktive og der vil méaske ogsé blive tilkaldt veegtere fra gaderne. Lad heltene kaempe, snige og
gemme sig forbi dem alle. Brug manevren passere” effektivt.

Hvis ikke alle tyve er afsloret, kan nogle blive overmandet, sat i faengsel eller draebt, mens den
sidste kan forsege at lose opgaven.

Men spillet er ikke mislykket, bare fordi opgaven ikke blev lost, sd leenge det har veret spaendende.
Hvis spillerne ikke oplever, at opgaven ikke kan lgses hvis man er uheldig eller planen ikke er god
nok, sé forsvinder spandingen.

Bpillet ikke gar hurtigt nok

Hvis spillet ikke géar hurtigt nok, kan man ga let hen over nogle begivenheder — fx kan jagten
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udelades — og undlad at inddrag nye NPC-er. Hvis problemet er, at spillerne er for grundige i deres
planlaegning, kan du minde dem om, at de ikke altid kan diskutere, hvad de ger, men kun kan gere
det, nér de er sammen — fx hver nat. Du kan ogsé s@tte en NPC ind, der afbryder heltene og maske
hjelper dem i deres valg. Fx “mens i sidder er taler, horer i skridt pa gangen/grad/flasker der
knuses”

Hyvis spillet er "for nemt” og bliver for hurtigt fardigt.

Lad NPC-erne mere aktivt gribe ind 1 spillet, enten med opgaver (Fx Isabella vil gerne have
spillerne til at undersege om der er Contarini-spioner eller Fernandos sidespring) eller placer nogle
hints, der kan pirre spillernes nysgerrighed. Endeligt kan man skabe nogle uheldige situationer.
(...det gar pludseligt op for jer, at Anna tilfeeldigvis har overhert jeres opgave...) eller skru op for
mistenksomheden, skent der maske ikke er den store grund til det.

Forleb

Noget af det mest argerlige er, at matte jappe klimakset pé et scenarie igennem, fordi man er gaet
over tid. Derfor ber du holde gje med om du gar over denne tidsplan:

¢ Den samlede tid er 4 timer.

*  Som udgangspunkt ber introduktionen vare 15 min, og derefter kan spillerne overveje en
plan.

* Hver dag ber max vare en time.

* Hver nat ber du ligge op til at spillerne kan bruge fem minutter pd at overveje deres plan
med den nye viden de har faet i lobet af dagen. Forlad gerne rummet og lad spillerne
planlegge uden din viden. For det forste undgér du at blande dig, for det andet kan du give
et interessant modspil, hvis du ikke kender planen i detaljer.

* Efter lordag nat kan du holde en kort pause.

* Der ber veere god tid til at fi spillet sluttet godt og fa snakket lidt om, hvordan det er géet.

Eredag:

Tyvene er endnu ikke inde i huset, men vil nok udspionere eller udsperge nogle af beboerne, med
henblik pa at blive klogere eller finde en made at komme ind 1 huset. Folgende begivenheder kan du
lade ske:

Eolg Eernando til havnen.

Fernando forlader huset sammen med sin sen og Pascal, og gar ned til havnen. De gér til kontoret,
hvor Fernando taler forretninger med Emmanuel Goldstein.

Kort efter kommer en herre Johannes von Solothurn ind i1 butikken. "Er det De Belcadiz' kontor?
Jeg er handlende med ruter til Istanbul, hvor jeg kober varer fra Indien, Sarmakand og Esfahan
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(Persien), men jeg har brug for en kontakt, der kan fragte varerne videre fra Istanbul til Venedig,
og jeg har hort at du har mange skibe, der stabilt og sikkert og jeevnligt kan bringe varerne videre.
Her kan du se nogle prover pa silken. Prov at duft til denne udsogte peber!...” De taler videre om
varerne, men det vigtige er, at kebmanden inden leenge inviteres med til fedselsdagen.

En ung kvinde (Signorina Linda) kommer ogsa forbi og kigger ind af deren. Hun er dog meget lidt
meddelsom, hvis spillerne sperger. Bagefter gar hun tilbage til bordellet, der ligger ca 100 m vak.

Fernado og hans felge forlader butikken og siger til Emmanuel. "Det ser ud til at der er styr pd
forretningerne. Godt arbejde min ven. Jeg kommer igen i morgen tidligt.”

Holg Bignora Isabella til marked

Om formiddagen gar Isabella med Claudia og Marcel til markedet for at kebe ind. De gér lidt rundt
pa markedet og keber gront og kad. Men man bemaerker ogsa, at Isabella keaber mere s@rpregede
urter, som fx bulmeurt, sglvhar osv. der bruges i trolddom.

Bog arbejde i huset

Hvis helte sager arbejde i huset, vil de finde ud af, at der er brug for en del i forbindelse med
fodselsdagen. Det kan vare kekkenhjaelp, hjelp til servering eller underholdning, fx musik,
akrobatik eller lignende. For at kunne fa arbejde, skal man gerne have nogle gode anbefalinger og et
gildebrev, men tyvelauget kan i lobet af en times tid udferdige de nedvendige falske papirer.
Desuden skal helten kunne vise sine evner til den relevante person — kekkenhjaelp:
Tomas/Beatrice, servering: Luigi eller underholdning: Fernando. Med mindre tyven kender og
bruger til at disse personers beger eller aversion, md man trzekke et kort mod 8, og far man 8 eller
mere, lykkes det.

Hvis det ikke lykkes, kan heltene gore sig nadvendige ved at fa nogle af de fastansatte til at blive
syge eller pa anden made forsvinde. Du kan give et hint om dette ved at give afslaget med denne
ordlyd: "Det er fint, men jeg tror at vi har folk nok til at arbejde — med mindre nogle af dem gar

’

hen og bliver syge.’

For at blive vagt, ma man enten sikre, at en vagt ikke kommer pa arbejde, eller at "trusselsniveauet”
stiger, sa der er behov for flere vagter.

Lonnen er en guldment der betales efter fodselsdagen samt kost og logi.

Undersoge huset udenfor

Heltene finder méaske Marcels iturevne brev (se en karlighedshistorie), og overherer maske
vagternes samtale (Se Huset->stuen->géardspladsen)

Eernando pa bordelbesag

Om aftenen gér Fernando ud og ned pa kontoret pa havnen. Men gér hurtigt ind og taler kort med
Emmanuel, men derefter gér han hen til signorina Linda pé bordellet.

Fredag nat

En tyv vil maske undersegge huset i nattens mulm og merke. Folgende kan ske:
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Vagterne sidder i gdrden og en vagt gar hver time en runde. Han checker alle rum, der ikke er lst
og alle handtag, der ber vare last. Dog ikke serligt grundigt.

Isabella besoger sit laboratorium kl 24.
Antonio kan ikke sove og gar ud pa altanen og kigger. Moren kommer ud og de taler lidt.

Lando sniger sig op 1 herrerummet, anretterrum og spisesal og for at se en en kande vin skulle vaere
efterladt der. Han er allerede lidt fuld.

Itordag

Huset er fuld af forberedelser — der fejes, stoves af, pyntes med blade og blomster og poleres. Om
formiddagen er herskabet vk, og tyvene kan tage med eller udspionere dem. Tyvene kan ogsé bare
udnytte, at herskabet er borte. Er tyvende ansat i kekken eller lignende, bliver de sat i arbejde.

Jagten

Lordag er jo hverdag, sd Fernando, Antonio og Pascal gar ved solopgang ned til Emmanuel igen og
vender forretningerne. Derefter tager han til fastlandet for at slappe lidt med en kort jagt efter radyr
— Claudia og Marcel er ogsa med til at varte op. En tyv kan evt. deltage, enten i jagten eller som
tjener eller med lidt underholdning. De bliver roet over vandet, og far en hest, nar de nér fastlandet.
De rider et par kilometer og kommer til en lille skov. Claudia og Marcel forbereder frokost under et
halvtag i en lysning med i skoven, men de gvrige ridder lidt pA mé og fi i skoven, og vender tilbage
til lysningen, nar de har skudt noget. Jeegerne ser et dadyr, en kanin eller en rev — spillederens valg.
Det kraever mellem 6 og 10 at ramme, athangigt af afstand og skudbarhed og dyrets storrelse.

Laeg gerne op til, at tyven kan vaelge at skyde et dyr eller fx skreemme dyret i retning af Fernando,
s& han kan fa det pa skudhold.

Hvis Fernando far skudt et godt dyr, er han glad for gavmild med gaver og informationer. Hvis han
ikke rammer noget, bliver han lidt tvaer, men hvis tyven ligefrem fanger mere end Fernando, far han
et modstand imod tyven!

Bignora Isabellas opgaver

Signora Isabella har opsyn pa forberedelserne denne dag. Om formiddagen gar hun med Cecilia og
Anna 1 byen og besogger bl.a. hattemageren, der ogsé laver deres masker, og henter de masker de har
bestilt. De er ogsé hos skraedderen, der har syet en kjole til Cecilia. Da de vender hjem, gér hun
rundt og taler med Tomas, Lando, Luigi og de andre om hvordan forberedelserne gér. Derefter gar
hun ind pé vearelset for at "tage en lur”. I virkeligheden gar hun op i sit hemmelige rum.

Gasterne kommer

Familien Montazur ankommer lordag eftermiddag og indkvarteres i gaestevaerelserne 8 og 9 pa 2.
sal. Om aftenen spiser de med herskabet og bagefter traekker de sig ind jagtstuen, hvor de taler
sammen 1 mindre grupper og spiller skak. Fernando udfordrer evt. en af tyvene til skak. Hvis tyven
vinder, foler Fernando sig ydmyget og ser sig sur pa tyven. Hvis Fernando vinder, bliver han i
stedet glad og overmodig og vil herefter betragte tyven som mindre intelligent.
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Cecilia og Anna taler med Pedro pa balkonen ud for Cecilias verelse.

Eorberedelser til maden

Allerede denne dag er der mange forberedelser: Fond koges, ting hakkes osv.

Ratterend
Lordag nat der sker ting:
Pedro de Montazur besoger Cecilia med Annas hjelp.

Isabella besoger sit laboratorium fra 11 til midnat. K1 4 kommer hun i tanke om noget, og gér
hurtigt derop igen.

Pascal forsgger at fi Anna til at komme ud. Hun lades som om hun sover.

Lando er pé jagt efter redvin.

Bondag — fedselsdagen
Kirkegang.

Det er jo sendag, og alle skal i kirken, der lokale Santa Sofia, hvor Fader Nicolus Di Seca er prest.
Tyendet og halvdelen af vagterne gar til gudstjenesten ved prim, dvs. solopgang (dvs. kl 6).
Herskabet og resten af vagten tager til gudstjeneste ved terts (dvs. kl 9). Der sker intet sarligt ved
gudstjenesten, hvor tyvene jo ogsé skal deltage. Méske bemarker tyvene nogle hede eller kolde
blikke, eller overhorer noget sladder. Gudstjenesten tager ca. halvanden time.

Mens herskabet er i kirke, er tjenestestaben 1 fuld gang i kekkenet, oprydning, oppyntning osv.

Kl 13: Efter herskabet er kommer tilbage, bliver de bevertet med et let méltid, antipasta. Tidlig
eftermiddag begynder gasterne at dukke op, og der er spredt konversation og i salen er der
underholdning (musik, sang, gagl? — Der er evt. blevet hyret en goglertrup til formalet.) og
der er sma retter og vin, som tjenere gir rundt og serverer for gasterne.

K1 15: Alle geester er kommer. Der er underholdning, hvor alle observerer:
Kl 16: Der spilles op til dans. Meget kekkenpersonale hjelper med servering, vin, frugt osv.

lidt 1 18: Den feerdige mad hejses op til anretterrummet. Her skares det feerdigt ud (Claudia) og
anrettes pa fade, der i tilfeeldet med den varme mad, lukkes med 14g. Det star parat, s& det kan
bares ind pa en gang, nér gasterne har sat sig.

Kl 18: Gasterne satter sig til bords og aftensmaden settes pa bordet - maden serveres.

K1 18:30- Desserten foregar pd samme made: Det kores op, gares parat og bringes til bords pa én
gang.

K1 19: Gaesterne gar fra bordet og snakker, danser videre, drikker og griner — mange er nu meget
berusede.

Lidt 1 20: Alle vender for en kort bemarkning tilbage til deres rum. De kleder om og ifere sig
masker.
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20: Nar kirken slar 8, vender alle tilbage til festsalen.

K1 23: Der atholdes en afsluttende maskedans, hvor alle skal danse med forskellige partnere. Der
laves smé-pirrelige lege a’la ’tag den ring og lad den vandre”.

K1 24: Efter dansen bliver der serveret konfekt og karamel fra Konstantinobel og Damaskus samt
friske frugter.

Buget

Huset er inspireret af “Palace Ca'd'oro” (guldhuset) i Venedig, og facaden er magen til, men
rummene indenfor er ren fantasi.

Hvis deren til et rum er last, er 14sens svarhedsgrad angivet i parentes for beskrivelsen af rummet.
Alle dere bortset fra porten kan slés ind, hvis der er plads til et tilleb. Styrke mod 9 — hver tyv har 1
forseg, og klarer de det ikke bliver de let séret.

Alle vinduer er 14st med hasper, men kan dirkes op (8). Vinduer i stueetagen kan ikke &bnes.

Huset er placeret i Cannaregio kvarteret, der trods sine store paladser ud til Grand Canal, er
bebygget med verksteder, manufakturejendomme og arbejderboliger, foruden vaertshuse og
bordeller og mod det abne vand er der havn for handelsskibe og dertil horende lagerbygninger,
kontorer og banker. Belcadizslaegten har et kontor og lagerbygning her.

Halvvejs er der en markedsplads og mange mere permanente forretninger, hvor Belcadiz jevnligt
keber ind. Det var her tiggeren forbandede Cecilia!

Huset har tre indgange: Mod sydvest er der en indgang ud til vandet, hvor gondolerne kan legge til.
2-4 gondoler er konstant fortejret her — flere nar der er fest. Modsat er der en port ud til en lille gren
plads (her kan man finde Marcels brev — se en kerlighedshistorie). P4 sydestmuren er der en der
ud til gaden, der primeert bruges af tyende.

Huset er opbygget omkring en midtergard, der gar hele vejen op igennem huset, de bedste verelser
er dem med udsigt ud over kanalen. Fra 1. sal er gdrden &ben ud mod den lille plads modsat
kanalen.

Den nederste etage er forbeholdt de tyende, opbevaring, kekken.
Den anden etage er bolig for herskabet samt geesterum, mens tredje etage er opholdsrum og festsal.

Man kan komme op gennem huset af hovedtrappen, men tyende kan bringe mad osv. op fra stuen
ved hjaelp af en kekkentrappe og en madelevator, der gér lige ved siden af trappen.

1 kommer ind i husets gard, hvor store blomstrende buske vokser i overdddige krukker. Gulvet er af
marmormosaik i rade og gule farver og sajler og veegge er pudset i stovede bld farver med monstre
og friser i. Overordnet et overdddigt syn, der dog udgar at blive vulgcert. Hele vejen rundt er der en
sojlegang omkring gdrdspladsen, og I kan se, at der er ogsd er balkonen med sojler pd etagerne
over. Ligefrem kan man gennem doren og blyindfattede vinduer se kanalen. Dorene i denne etage
er simple og skal tilsyneladende ikke gore noget nummer ad sig. Der breder sig en duft af rag og
mad under tilberedning fra doven til venstre.
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Btuen:

1) Gardspladsen: (bade las til haven og til "molen” 12) Der er aktivitet pa gardspladsen hele
dagen. Herskab og tyende kommer og gar, og gaster bydes velkommen her, og ofte med kelig vand
og vin.

Om natten sidder to vagter ved et bord. De snakker eller spiller kort, hvis der ikke en nogen der ser.
Lytter man kan de lavt sige:

“Jeg hader den keelder — der er ligesom et barn der greeder dernede. Uf.” eller

“Herren er fin nok, men fruen giver mig kryb. Hun ligesom kigger tveers igennem mig. Hun er jo
troldkyndig. Man siger hun har forvandlet en indbrudstyv til en fro en gang.”

Den ene eller begge kan ogsé vere faldet i sevn. Kommer Lando forbi snerrer han: "Vign op! Jeg
tillader ikke den salgs slinger. Hvis I ikke vdgner op nu, skal jeg personligt banker gang i jer.

)

Forresten: Har I noget vin? Jeg betaler.’

2) Kekkenet: (der til gaden: 10) Nar man treeder ind i kokkenet, bliver man ncesten slaet ud af den
fugtige varme, der moder en. Det kommer fra de kogende stobejernsgryder med sovser og supper
og fra det dbne ildsted i midten, hvor der ogsa er en ovn. Luften er tyk af duften fra friske
gronsager og stegt kod. Overalt star der madvarer i bundter, poser eller kurve: Fleesk, kalkuner,
oliven, selleri, log, radiser og hundreder af forskellige krydderurter

Trods varmen lober folk konstant rundt og arbejder: Overkokken (Tomas) sidder og skriver pd
nogle papirer (Handout ”plan for fodselsdagen), mens en midaldrende, fyldig kvinde med et bistert
ansigt gar rundt og kigger over skuldrene pd kokkenfolket, der snitter og river og salter og banker
maden.

Folgende ting kan ske, nar tyvene kigger ind:

Beatrice kaster et bedemmende blik pa en spinkel pige (Claudia), der snitter og snitter som gjaldt
det hendes liv. "Skcer det selleri i mindre stykker!! Det er fjerde gang jeg siger det til dig. Hvis jeg
skal sige det en gang til, sa sender jeg dig ned efter vand i keelderen!” rdber hun. Det giver et set i
pigen, hun hvisker "Ja, frue”, og hakker endnu hurtigere, mens en tare lober ned af hendes kind.
(Hint til traden: ”En spegelseshistorie™).

Beatrice sender et tyende ned i vinkalderen efter vin. Hun giver ham neglen og giver han folgende
besked: "Husk at fa noglen med tilbage og las efter dig!! Hvis Ridder Lando finder ud af, at

’

vinkcelderen er uldst, tommer han alle fadene.’
3) Tyende, soverum, kvinder: Kvinderne sover i dette rum. Hver kvinde har en lille alkove og
under den en skuffe, hvor de opbevarer tgj og andre personlige genstande. Kvindelige spillere kan
blive indkvarteret her. Hvis man besgger rummet, mens kvinderne sover her, vil man kunne opleve
folgende (Spillederens valg):

o Komtessen siger i sevne: “Nej, der var ikke mig der tog det. Jeg ved ikke, hvordan det er
havnet her. Nej — hendes hojhed. Forband mig ikke, jeg lover det ikke var mig. Ah nej, ikke
en mus, katten ceder mig!”’

e C(Claudia skriger i sovne: “Ned — ikke kcelderen! Nej, Fecilia! Det er dodt — du er dod” (hint:
”en spogelseshistorie”)
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e Huvis pigerne ikke ved, at spillerne lytter kan Claudia og Anna hviske felgende til hinanden:
“"Marcel er bare for latterlig. Lille, forelskede fjols. Han ville gore alt for at fa bare et blik
af Frokenen.” “Han ser slet ikke hvilken dum skid hun er. Hun hiver ham rundt ved ncesen,
vdmyger ham.” “Jeg hdber ikke han ender med at gore noget dumt — forelskede folk har det
med at gore dumme ting” “Ligesom Fernando?” "hold din mund, der er farlige ting du
neevner”. (hints: en “en kaerlighedshistorie” og et trekantsdrama”.)

I komtessens skuffe, kan man finde en selvtallerken og kandis fra Marokko, som ellers er
forbeholdt herskabet. Tyvekoster!!

4) Lagergang: (Se triden “en spegelseshistorie”) Denne smalle gang forer ned til lagerrummene
— vinka&lder og et rum med fersk og terret kod og andre vare, der skal holdes koldt. P& hgjre hind er
der en last der, der forer ind til Fodselsrummet. Ingen taler hejt om det, men alle ved, at det er
hjemseogt.

En tyv der er i gangen kan, hvis der er stille, hore en svag barnegrdd eller en vuggevise fra det
afldste rum. Har spilleren kortet ” XIII DEATH”, vil han altid here det — han mister ikke kortet af
denne grund.

5) Vinkeelder: (1as 9) Beatrice og Store vintender med vin og ol af forskellige kvalitet. Der er
masser af muligheder for at gemme sig, og vinen kan nemt forgiftes, hvis tyvene skulle vare
interesseret i det.

6) Kelerum: Behageligt men fugtigt rum med flaesk, polser og andre vare heengende til festen. Der
hanger kun vare her kortvarigt — det kabes 1 sidste gjeblik ude 1 byen, eller hentes pa herskabets
landsted.

7) ”Fedselsrummet”: (1as 9) Se trdden: en spogelseshistorie.

8) Drikkevand opbevares her. Opbevares i store tonder — sejles ind fra kilder i fastlandet.
9) Lager: brende, kul og redskaber (okser, spader, sakse, reb, snor, sgm osv.)

10) Forskellig opbevaring: Jagtrum, bl.a. sadel, armbrest, bolte osv.

11) Mester Tomas rum (lis 9): Heltene kan finde et fint selvspejl og et dertil herende pantebrev,
hvor det fremgér at Lando har l&nt nogle penge (5 gulddaler) til Pascal, og har fiet spejlet som
garanti. Under sengen kan man finde en bog: “kogekunst for begyndere”

12) Landos rum (lds 9). Der flyder med tomme flasker. Heltene kan finde et guldring og et dertil
herende pantebrev, hvor det fremgar at Lando har 14nt nogle penge (4 gulddaler) til Pascal, og har
fiet ringen som garanti.

13) ”molen”. (1as 12). Her er direkte udgang til kanalen og gaester kommer ofte denne vej. Der
ligger altid mindst en gondol ved molen.

14) das — sla indefra.

Horste sal

Man kommer op til 1. sal af trappen, og en balkon gar hele vejen rundt. Over indgangsporten slutter
muren 1 5 meters hgjde. Med godt tilleb kan man hoppe/kravle over muren med svaerhedsgrad 13.
Der er pigge pa toppen af muren, der vil gere en indbrudstyv let séret, medmindre han klarer
akrobatik, svaerhedsgrad 10.
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Herskabets vaerelser vender ud om kanalen, mens de fleste andre vaerelser er gastevarelser.

1) Kanalbalkonen. (alle 14se 11) Ud mod kanalen er der en smuk, gotisk balkon med sgjler —
husets stolthed. Der er en baenk, og man sidder tit her og kigger ud pa balkonen og man sidder ikke
sjeeldent her og taler med venner eller forretningsforbindelser. Fx kan Fernando fortelle Isabella, at
han har inviteret Johannes von Solothurn, hvis spillerne ikke horte det ved kontoret. Eller han kan
snakke med Lando om sikkerheden 1 huset: “Jeg har flere gange bemcerket at dine vagter sover
eller er dybt optaget af kortspil pd vagten. Det kan jeg ikke have! Sorg for at holde de hunde vdgne.
Og hver gang kirkeklokken falder i slag, skal en af dem gd en grundig runde.”

2) Herskabets soveverelse: (1as mod balkon 11, mod gang 9) Her sover Isabella og Fernando. I
rummer er en bred dremmeseng med en himmelbla silkebaldakin.

Over et marmorbord med spejl finder man fine smykker (2 ereringe, halssmykke, armbénd),
medmindre Isabella har det pa. Der er desuden forskellige parfumeflasker og anden sminke.

Der er desuden to store kleedeskabe, fuldt med toj til hhv. Fernando og Isabella. En skarp nase vil
finde, at noget af Fernados tgj lugter anderledes end Isabellas parfume. I Isabellas skab er der
desuden et skrin med mange forskellige urter og muligvis begerne “kunsten at ride en mare” og
”Homonuculus” - se “en fortryllet historie”.

3) Herskabets kontor: (las mod balkon 11, mod gang 9) Mod vinduet er der et skrivebord, hvor det
flyder med forskellige papirer, 8 guldmenter og skriveredskaber.

Pa vaeggen hanger en kostbart og meget godt svaerd og en super armbrost (cups er altid trumf med
disse vaben). Ved siden af skrivebordet er der en kiste, der er boltet fast til gulvet. Der er 3 lase pa
kisten, og de er alle svaere af dbne (svaerhedsgrad 10) og alle 14se skal dbnes, for man kan &bne

kisten. I kisten er der 200 guldmenter, 10 smykker der hver er 10 guldmenter hver og en meget fin
orientalsk udsmykket krum kniv til en vaerdi af 50 gulddaler — den er ikke specielt god som vaben.

4) Antonios veerelse: (14s mod balkon 11, mod gang 9) I Antonios verelse er der en seng, (hvor
man finder Dantes ”guddommelige komedie™), et kleedeskab med hans tgj og et stort skrivebord.
Der er ingen interessante papirer. I en skuffe finder man en flaske med ’bukkehornudtraek.” Den
lugter steerkt, men ogsa pirrende. Det er et potensmiddel, men det kan man kun finde ud af, ved at
leese Albert den stores bog i Isabellas laboratorium — eller ved at geette. I byen vil man maske ogsa
kunne fa noget at vide om denne ikke sd usedvanlige drik.

5) Cecilias vaerelse: (1as mod balkon 11, mod gang 9). Hendes maske og dragt til festen ligge her.
P& et bord ligger en flot version af Dekameron (En renassanceklassiker. Indeholder 100 morsomme
satiriske og erotiske historier). skjult under en mappe ligger et uferdigt brev (handout: Kaeresta
smukke Pedro):

6) Tyende, soverum, maend:

Mzandene (Marcel, Luigi og nogle andre drenge) sover i dette rum. Hver person har en lille alkove
og under den en skuffe, hvor de opbevarer toj og andre personlige genstande. Mandlige tyve kan
blive indkvarteret her. Hvis man besgger rummet, mens mendene sover her, vil man kunne opleve

Marcel 1 sgvne hviske ”Cecilia...”

7) Opbevaring: til kekken og servering: Duge, bestik, serveringstoj, lys, lysstager osv., samt til til
bad: seber osv.

8) opbevaring: Sengetaj og en smule redskaber til rengering. Lytter man godt efter kan man here
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grad fra ”fedselsrummet” neden under.

9-12) Gaesteveerelserne : Med mindre der er gaster, str de tomme, og er ret ens. Hvert verelse har
en eller to senge, et bord, to stole og et stort kleedeskab (som man sagtens kan gemme sig 1).

Fra sendag efter kirke, er alle gaestevarelser fyldte, oftest med et par og méske nogle aldre bern.
Derene kan léses af gaesterne (las 9) — hvis der ikke er gaester er de ulaste
Hvis en eller flere spillere fir indkvarteret sig som gaster til festen, bliver de indkvarteret i rum 11.

13) Vagtrummet: Her sover vagterne, bortset fra Lando, der har sit eget varelse. Der er fire senge
og under hver seng en skuffe med vagternes personlige ejendele. Desuden er der et skab hvori der er
vaben og rustninger. Der er en armbrost og 20 bolte, et svaerd og en lang traeknippel foruden
leedersaerk og hjelm til hver vagt, puls til en ekstra. Hvis de ikke har tingene med sig, findes de i
dette skab. P4 et bord ligger et spil og nogle terninger samt en kande med en sjat vin. Pa et skab stér
hver vagts krus, bestik og tallerken. Hvis vagterne er i rummet, sover de, snakker, skendes, spiller
kort eller terninger eller keder sig.

Hvis tyvene lytter uden at man ved det, kan man overhore folgende samtale: Alexander: "Jeg kunne
godt teenke mig at besoge Claudia en nat. Eller lokke hende ud i skoven og ordne hende.” Pascal:
“Held og lykke. Hun er lidt selvsikker, men hun elsker romantiske historie, blomster og smykker og
sddan.”

14) Baderum (lases med sla indefra): En stor balje med plads til to og der kan pumpes varmt vand
op fra kekkenet. Desuden s&ber, olier og andre velduftende urter.

15) das — sla indefra.

Anden sal

1) Festsal. I det ene hjorne en lille scene til musikere eller underholdning. Flotte gobeliner og
malerier pa vaeggene.

2) Spisesal: langt bord og mange stole. Flotte malerier.
3) Herrerum: lokale med blade stole, gobeliner og jagttrofaeer. Gode muligheder for at gemme sig.

4) Anretterlokale. Tyende kan g op af trappen og mad og andre ting kan via en simpel
madelevetor hejses op fra kekkenet. Ogsa store borde og knive til at skeere ud med. Der er store
skabe med skale, fade, selvtej osv. De er normalt lst (1as 9).

Der er en lem op til loftet her.

5) Opbevaring. (Las 9) Lagner osv. til gestevarelser. Bag et panel pa den venstre vag i rummet, er
der en hemmelig der bag et panel. Det forer ind til en smal trappe, der forer op til Isabellas
hemmelige rum.

6-12) Gaestevaerelserne : Som gestevarelserne pa 1. sal. Er nogen af tyvene musikere eller skal
lave underholdning, bliver de indlogeret i nummer 7.

13) Gesims. I loftet er der en lem op til loftet.

Itoftet:

Et krybbeloft med lidt over 2 meter i midten, Man kan komme op til loftet gennem en lem ved 4 og
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13 eller den hemmelige trappe ved 5. Der er ogsa to smé tagvinduer oppe pa taget (Et mod kanalen,
et mod gyden), der er last med haspe, men de kan nemt abnes (dirke 6). Loftet er generelt fyldt med
skrammel, fuglereder og hvepsebo (De angriber ikke, medmindre tyvene er for nergéende). Flgjen
over rum 6-9 er spaeret med en vaeg, for her har Isabella sit laboratorium. Et melaedt vaegtaeppe
skjuler en lille der, der forer ind til laboratoriet. (1&s 9) Se trad: “en fortryllet historie”.

Nfstning

Det er meget vigtigt for en god historie, at afslutningen er god. Uanset om det ender godt. Man skal
derfor i forste omgang serge for at der er tid til at fa slutningen med.

Men der er gode muligheder for at f4 en god, actionpacked afslutning, ved en god flugt.

Komme vak fra huset:

Nér hovedet forst er serveret, vil der brede sig en panik i1 huset uden lige. Tyvene skal slippe vek
fra huset og komme til kvarteret hvor de talte med eller over kanalen og til kvarteret der, og fa
rystet forfaolgere af. S vil en venlig stemme hurtigt kalde pad dem fra en der og f4 dem skjult.

Flere tyve vil nok forsege i panikken simpelthen at gd ubemerket ud af huset, eller maske have et
paskud, fx at hente hjelp. Her ber du satte en forhindring, fx:

* Isabella raber “igen forlader huset — slet ikke dig/jer.”
* Farmoren star pludseligt foran spillerne. "Hvorfor har I s travlt?”
* Lando og vagterne forhindre flugten eller skyder med armbrost efter tyvene.

Hvis heltene forseger at flygte over tagene, bliver de ogsé set: “Der lober nogen deroppe”! Lando
og vagterne lober pa gaden og forseger at skyde dem. Nogle folk fra et andet hus stiller sig
pludseligt 1 vejen.

Hvis tyvene springer i vandet, vil de nok forsege at dykke det forste stykke tid. Men husets beboere
vil forsgge skyde dem med armbrest og at indhente dem i gondoler, for de nir den anden bred, hvad
der lykkes, hvis ikke de treekker mere end 12 med svemme. De forsgger at stikke heltene med
badshager. Heltene kan forsegge at hive dem ned i vandet (almindeligt angreb) eller dykke.

Belenningen:

Los folgende op:

“De folgende dage koger Venedig af rygter om det makabre mord. Kobmceend og borgere gyser ved
talen om det, mens man i de fattige kvarterer ikke kan skjule skadefryden. Skjalde skriver sange om
den “sorte aften’’ og byens kronikorer tilfojer et kapitel til kroniken. I et morkt lokale er I samlet til
at modtage tyvelaugets begunstning:

(Tilpasses udfaldet af scenariet)

“Bradre, jeres indsats har veeret forbilledlig, og har givet genoprejsning ikke bare til Amalie
Skinsot, men til hele den fattige og magteslose stand. Jeres plan vil komme til at indtage en plads
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bade i borneforteellinger, ved hoffer overalt i verden og i vores leererboger for fremtidige tyve og
svindlere.

Broder Peter, du vil blive tilbudt opgave som koordinater for indbrudstyvene i Venedig, med ansvar
for at fordele kvartererne rimeligt og forbedre sikkerheden for vores tyve, sa vi kan nedbringe
antallet af ulykker.

Broder Simion, du vil blive tilbudt opgaven chefforhandler i forhandlingerne med
kobmandsgilderne og handveerkslavene. Her vil du side om side med skogelavet, tiggerlavet og
gaglerlavet, forhandle rimelige straffe og ordentlige forhold for vores medlemmer.

Saster Diora, du vil blive tilbudt opgaven som international repreesentant for Kalinas born og
forhandle os om aftaler med tyvelaug i andre byer

Du, broder Diego, blive tilbudt opgaven som forhandler med den hellige kirke, sd vi kan fa
syndsforladelse og forbon tilgengceld for de opgaver vi kan hjcelpe dem hellige kirke med.

Og du, border Rilmert, vil blive tilbudt en plads i byrddet som tyvenes repreesentant i radhuset,
hvor du kan forhandle opgaver til lavet og forfalge vores interesser blandt politikerne.

Men forst skal vi alle ud og smage pa disse fine drdber, helt fra Frankrig. Skdl, bradre og soster.
For det vil vare lang tid, for nogen glemmer den fodselsdag, hvor man fik serveret fodselarens
hoved pa et fad”.

Ved dedsfald:

Vi skal dog ikke glemme ... der tappert satte livet pa spil for en storre sag — og tabte. Denne
broder vil altid blive husket for sin indsats og hans familie vil blive rimeligt begavet, og en af de
navnlose gyder i slummen, vil blive opkaldt efter vores tapre og selvopofrende broder. Lav os bede
en bon for vores afdode vens sjeels frelse. Fromme skt Kalina: Ga i forbon for denne fortabte sjcel,
der nok har stjdlet, loget og svindlet. Men ikke halvt sa meget sa de rige svin — kabmeend og
adelsfolk — der udsuger almindelige mennesker. Amen.”
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Appendix: Oversigt over huset:

Stuen: Forste sal Anden sal
1) Gardspladsen (12) 1) Kanalbalkonen 1) Festsal. Las 10
2) Kokkenet (til gaden 10) 2) Herskabets soveverelse (las  2) Spisesal. Las til festsal 10

mod balkon 11, mod gang 9)

3) Tyende, soverum, kvinder 3) Herskabets kontor (1&s mod  3) Herrerum. Las til festsal 10
balkon 11, mod gang 9)

4) Lagergang 4) Antonios verelse: (las mod  4) Anretterlokale. Lem til loft
balkon 11, mod gang 9)

5) Vinkelder (9) 5) Cecilias veerelse: (las mod 5) Opbevaring. (Las 9)
balkon 11, mod gang 9).

6) Kelerum 6) Tyende, soverum, mend 6-12) Gastevarelserne (evt. las

9)

7) Fadselsrummet (9) 7) Opbevaring: til kekken og 13) Gesims, lem til loft.
servering

8) Drikkevand 8) opbevaring

9) Lager 9-12) Gaestevarelserne: (evt. las
9)

10) 13) Vagtrummet

11) Mester Tomas rum (las 9):  14) Baderum (lases med sla
indefra)

12) Landos rum (14s 9). 15) das — sla indefra.

13) ”molen”. (1as 12).

14) das (slé indefra)

Oversigt over Karligheds og hadrelationer:

Fernando Antonio
Cecilia Isabella
Anna Pedro Montazur
Luigi Sofia Montazur
Claudia Marcel

Pascal Linda
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